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人であるが、デザインスクールの恵まれたヒューマンリソースに大いにあやか
りながら進めている。 
データの入力とデータベース化、fig.2のような可視化、特定の事項に関連す
る出来事の検索といった機能、そしてそれらを直感的に行なえるインターフェ
イスを備えたソフトウェアとする予定である。そして京都の都市史上の出来事
を入力する。これによって長期的なデザインプロセスが可視化できるばかりか、
いわば歴史の定量分析のようなこともできればと考えている。 
またプログラミングと史実の入力は、モデルを進化させてくれる思考ツール
にもなっている。モデルをプログラム言語で書くにはデータやデータ同士の関
係を定義していかなければならないが、実際に史実をサンプルとして定義しよ
うとすると、現在の単純なモデルでは不可能なことに気づかされる。そのため
に新たな概念を生成したり、概念の整理をしたりしなければならない。こうし
てモデルが発展することが期待される。 
５．２ モデルの適用領域 
またプログラミング言語との関連で言うと、情報分野でも都市のデザインと
同じようなプロセスが起こっているらしい。中小路先生（デザイン学ユニット）
によると、たとえば「UNIX」の開発プロセスにも都市と似たところがあり、初
期の基本的プログラム群が長い年月を経て、さまざまなユーザによって書き替
えられていったそうだ。このことは、モデルのOにUNIXを当てはめることで記
述ができそうである。同様に、Oにはプロダクト、法律、言語体系、テレビ番組、
プロ野球球団のようなさまざまな対象を入れることができるだろう。 
さまざまな対象のデザインプロセスを同一のモデルで記述できれば、その対
象間の共通性と差異性が明らかになるだろう。つまりデザインの普遍的な性格
と、対象ごとに固有の特徴との両方がわかると考えられる。たとえばこれは予
想でしかないが、都市のデザインの特性としては「場所(place)」の問題が浮上
するのではないか。都市はコンピュータプログラムや法律とは違い、必ず具体
的な場所を占めるからである。 
 
このような方向で研究を進め、機会があればまた本誌にて報告したい。 
 
「デザイン学」への問い 
+ 意志はいかにモデル化できるのか。 
+ デザインとは特別な行為なのか、日常的な行為なのか。 
+ デザインとエンジニアリングの本質的な違いは何か。もしエンジニアリングが
「失敗」したと認めるならば、デザインはそれを繰り返さないと言えるのか。 
